








Cinema, fumetto e videogioco: per un’estetica del divertimento
di Elisabetta Di Stefano
Sebbene il cinema abbia spesso mutuato temi e contenuti non solo dai clas-
sici della letteratura, ma anche da generi narrativi appartenenti alla cultura
popolare, come il fumetto (basti pensare alle trasposizioni cinematografiche
delle avventure dei supereroi americani: Superman, Batman, l’Uomo Ragno,
X-Men, etc.), oggi l’evoluzione della tecnologia digitale ha spostato il con-
fronto non solo e non tanto sul piano narrativo 1 quanto sull’aspetto grafico,
caratterizzato da particolari effetti cromatici e da un nuovo stile figurativo.
Esemplare il richiamo a due film recenti che attingono entrambi a due note
graphic novel di Frank Miller, Sin City e 300: non si tratta semplicemente
della versione cinematografica della trama di un fumetto, ma di una vera e
propria traduzione di linguaggi, di significanti; non è un caso, infatti, che
entrambi i registi si avvalgano della collaborazione di Miller per un’adegua-
ta trasposizione dello stile grafico dalla fonte originaria statica all’immagine
in movimento. Sin City (2005) di Robert Rodriguez ricalca fedelmente le
forme del fumetto originale: si pensi, ad esempio, ai movimenti innaturali,
quasi da “modelle in posa”, assunti dalle prostitute che controllano la città
vecchia. Contribuiscono allo stile grafico le immagini in silhouette (figure
scure si stagliano su sfondo bianco o viceversa) e l’illuminazione, chiaramen-
te antinaturalistica, che rende più plastico il corpo, staccandolo dallo sfondo
in maniera netta e artificiale; a questo effetto contribuiscono pure i vestiti,
realizzati con stoffe molto lucide che non richiamano nessun materiale rea-
listico. Anche la pioggia, che compare in molte sequenze, è un chiaro effet-
to grafico: «è troppo bianca, ovvero, denuncia un controluce troppo eviden-
te, ma soprattutto non colpisce veramente gli attori, nonostante siano, ovvia-
mente, bagnati» 2. Anche in 300 (2007) di Zack Snyder è degno di nota lo stile
figurativo: le immagini sono ritoccate e perfezionate in ogni minimo partico-
lare, dai fondali ai dettagli, con tono marcato sulla scala dei rossi nelle scene
di battaglia, fino ad arrivare alle scale di grigi e ciano nelle sequenze di dia-
logo e narrazione. Si può notare l’utilizzo di effetti grafici nelle creature
mostruose, nelle quali il realismo descrittivo è abbandonato per privilegiare
una figuratività che tende ad enfatizzare le reazioni emotive. Lo svolgersi dei
combattimenti, spesso molto cruenti, è esaltato dal sangue aggiunto digital-
mente alle scene; quest’ultimo, che sembra quasi essere disegnato a mano,
richiama abilmente i tratti del fumetto da cui è tratta la storia 3.
Verso l’inizio degli anni Novanta, quando la colorazione computerizzata
cominciò a permettere effetti grafici nuovi e sorprendenti, questa estetica del-
l’immagine si diffuse sia nel campo dei comics (i fumetti americani) sia in
quello dei videogiochi, in cui gli interessi di marketing spingevano verso la
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realizzazione di immagini sempre più spettacolari. Pertanto le moderne tec-
nologie digitali hanno aperto nuove possibilità espressive rafforzando i lega-
mi già esistenti tra cinema, fumetto e videogioco. 
Il connubio fumetto-videogioco non è recente; già nel 1982 fu realizzato il
videogame Popeye e, nel corso degli anni, sono usciti titoli dedicati ad altri
personaggi. Del resto gli argomenti dei fumetti - mondi sconosciuti, misteri,
dimensioni parallele, viaggi nel tempo - offrono notevoli spunti per i video-
giochi. Infatti anche quando il videogioco è la trasposizione ludica di un film,
di solito si tratta di produzioni realizzate attingendo al mondo dei fumetti 4.
Eppure talvolta è il cinema che opera incursioni nel mondo dei videogames
per trarne motivi ispiratori 5: il western fantascientifico Fantasmi da Marte
(2001), di John Carpenter, ricorda molto sia per la situazione d’assedio sia
per lo sterminio di interminabili nemici i videogiochi del genere “sparatutto“,
molti dei quali hanno avuto una trasposizione cinematografica: si pensi al
celebre Doom o a Hitman e Max Payne 6; ma è forse Final Fantasy, film
completamente digitale ispirato ad una nota serie di videogames, che segna
il massimo grado di compenetrazione tra il linguaggio filmico e quello ludi-
co dei videogiochi 7. Pertanto il settore dei videogiochi ha dimostrato di esse-
re in grado non solo di rifarsi a diversi generi espressivi, ma anche di esse-
re fonte di ispirazione per gli altri media. Tuttavia se può non stupire che
Hollywood 8 ricorra ai videogame per trovare nuove idee, sorprende e fa
riflettere che l’industria del fumetto si ispiri ai videogiochi, dato che in que-
sti la storia è poco sviluppata e che i fumetti, a differenza del cinema, non
possono mascherare con la spettacolarità degli effetti speciali una scarna
trama narrativa. Infatti le avventure a fumetti dell’avvenente archeologa, Lara
Croft, la prima a fare il salto dal videogioco alla carta stampata, per opera
dello scrittore Dan Jurgens e del disegnatore Andy Park, si esaurirono dopo
appena cinquantadue numeri (pochi considerata la longevità dei comics
americani), ma l’operazione diede avvio ad altre trasposizioni 9. Tra gli esem-
pi più recenti è Prince of Persia - noto videogiochi uscito nel 1989 - che nel
2010 è diventato, oltre al film diretto da Mike Newell, una serie a fumetti
scritta dallo stesso Jordan Mechner, creatore del videogame.
Evidentemente questa tendenza conferma l’affermarsi di una nuova estetica
figurativa, in cui la forma prevale sui contenuti, infatti è lo stile grafico che
costituisce il trait-d’union tra i differenti generi di divertimento. L’evoluzione
delle tecnologie digitali oggi consente ai media ludici e narrativi che si espri-
mono attraverso le immagini (il videogioco, il fumetto, il cinema, compresi i
film d’animazione) di raggiungere un alto livello di spettacolarità 10. Queste
potenzialità hanno aperto la strada a nuovi sperimentalismi e confronti,
dando luogo a fenomeni di citazionismo, commistione dei generi, mutuazio-
ni creative, a scapito del realismo narrativo o dell’aderenza alla versione ori-
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ginale. In realtà si tratta di pratiche ben note anche in passato, sebbene oggi
le nuove tecnologie, e in particolare il digitale, offrano maggiori sfide inter-
mediali: il rifacimento trasfigurativo prende il posto dell’originalità creativa
per ottenere il massimo della spettacolarità, secondo le logiche che nell’at-
tuale civiltà dell’immagine connotano la condizione post-moderna 11.
Le coordinate fin qui tracciate fanno scorgere una progressiva intermedialità
del cinema, del fumetto e del videogioco 12. È il caso di esaminare più a
fondo tale relazione che, seppur fondata sulla fascinazione visiva della nuova
grafica digitale, investe problematiche estetiche più profonde, relative ai rap-
porti tra cultura alta e cultura popolare. Come si vedrà, il nodo problemati-
co si focalizza intorno alla nozione di gioco, nozione, che tende sempre più
a sconfinare dall’ambito del mero divertissement verso la sfera dell’esperien-
za estetica. 
Fumetto, cinema e videogioco sono raffigurazioni di realtà fantastiche e
immaginarie e si esprimono attraverso il linguaggio visivo, benché l’uno in
forma statica e gli altri dinamica. Tuttavia rispetto ad altri generi rappresen-
tativi o narrativi condividono la sorte di essere relegati tra i livelli più bassi
della cultura popolare, nella sfera del divertimento, tradizionalmente con-
trapposto alla sfera seria della cultura alta 13. Inoltre a differenza del cinema
- almeno di un certo tipo di cinema -, che è ormai considerato una forma
d’arte, i videogiochi e i fumetti continuano ad essere ostracizzati e faticano a
farsi apprezzare come qualcosa di più che un hobby o un inutile passatem-
po per bambini. Naturalmente come i film ci sono anche i fumetti, cosiddet-
ti “d’autore”, che si prestano a letture interpretative plurime e complesse (si
pensi ad esempio a Watchman di Alan Moore o alla trilogia di Nikopol di
Enki Bilal). Poiché si volgono non ad un pubblico di massa che aspira al
divertimento, ma ad una ristretta élite di amatori in grado di coglierne le
diverse chiavi ermeneutiche, tali fumetti aspirano a conquistare una dignità
artistica, peraltro ampiamente riconosciuta dai festival e dalle riviste specia-
listiche 14. Maggiori problemi pone sicuramente il videogioco, dove l’interes-
se a coinvolgere il maggior numero dei fruitori obbedisce alle logiche di mer-
cato. Eppure anche in questo settore si scorgono aperture verso intenti, se
non proprio artistici, almeno più raffinati: un esempio in questa direzione si
potrebbe considerare Grim Fandango della Lucas Art (1998), avventura gra-
fica tridimensionale dalle atmosfere tra noir e commedia surreale sullo sfon-
do di architetture maya e ambienti in stile art decò. I locali - bar oscuri e
tavole calde con insegne al neon - sembrano ricreare l’America del secondo
dopoguerra, mentre gli abiti di alcuni personaggi e certi risvolti della trama
devono molto alle atmosfere di Casablanca. Degna di nota la colonna sono-
ra, composta da Peter McConnell, che mescola partiture orchestrali, musica
folkloristica centroamericana, jazz e swing con lo scopo di far incontrare le
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sonorità del noir con quelle della cultura latino-americana, fondendo le due
anime del gioco. Il videogame, sin dalla sua uscita, fu acclamato dalla criti-
ca, tanto da diventare immediatamente un classico del genere e da aggiudi-
carsi nel corso degli anni numerosi premi su siti e riviste di settore; signifi-
cativo il fatto che oltre a riscuotere riconoscimenti come gioco, fu premiato
per la “Miglior Grafica per Design Artistico” e “Miglior Musica”, tanto che la
colonna sonora fu venduta autonomamente come album.
Segno di questa progressiva convergenza tra sfera video-ludica e tecno-arti-
stica è l’evoluzione dei videogiochi in interactive enterteinment software, che
hanno ambizioni più elevate rispetto a un mero bisogno ricreativo. In que-
sta direzione uno dei casi più interessanti è stato quello di Eve (Evolutionary
Virtual Enviroment, 1997), un CD-rom di Peter Gabriel che mescola la pro-
pria musica con interventi di alcuni importanti artisti contemporanei: Helene
Chadwick, Nils-Udo, Yukio Kasuma e Kathy De Montchaux 15. Il tema centra-
le è rappresentato dal tentativo simbolico di Adamo ed Eva di ricongiunger-
si al paradiso perduto: la faticosa ascensione prevede l’attraversamento di
quattro mondi diversi, ciascuno caratterizzato da un brano musicale e dal
tratto stilistico di un artista differente. Durante questo percorso multimediale
- il Cd Rom contiene filmati, musica e fotografie - si possono recuperare
oggetti, collegati a particolari suoni, con i quali divertirsi a comporre innu-
merevoli inedite versioni di Come Talk To Me, In Your Eyes, Shaking The
Tree, Passion. Un interessante intreccio tra fumetto, videogioco e arte presen-
ta Mr. Regular di Massimo Cittadini. In questa installazione gli utenti, como-
damente seduti sul divano - come il gatto Fritz, protagonista del fumetto
creato alla fine degli anni Sessanta da Robert Crumb - vengono digitalizzati
e inseriti in tempo reale all’interno di scene virtuali che permettono differen-
ti tipi di interazione, visiva e sonora, senza l’ausilio di caschi o altri strumen-
ti 16. Le immagini visibili sullo schermo presentano una grafica fumettistica e
propongono situazioni analoghe a quelle di un videogame (la scena cambia
solo dopo che sono state compiute certe azioni), finché la scritta GAME
OVER segna il termine del gioco 17.
Sebbene molte opere d’arte interattiva multimediale abbiano mutuato forme
e contenuti dal videogame, questo continua ad essere considerato un’espres-
sione inferiore rispetto ad altri media ludico-narrativi. In realtà è evidente che
dietro la dicotomia tra cultura alta e cultura popolare si cela quella, ben più
profonda e complessa, tra arte e divertimento. Questa contrapposizione si
radica su una lunga tradizione che, a partire da Platone 18, ha spesso consi-
derato il divertimento negativamente rispetto a ciò che la filosofia considera
come forme superiori di cultura. In effetti il termine “divertimento“ etimolo-
gicamente (dal latino di-vertere) alluderebbe ad un allontanamento da attivi-
tà serie e impegnative verso pratiche leggere e ricreative; per questo motivo
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ha assunto un’ulteriore connotazione di “piacere”. Ma in realtà il concetto di
piacere, storicamente, non è estraneo alla categoria dell’arte. Se Petrarca,
vinto da timori religiosi di ascendenza medievale, contrappone la ratio al
gaudium che proviene dalle arti 19, condannando il piacere estetico 20, un altro
umanista, Lorenzo Valla, di formazione epicurea, nel suo De voluptate (1427-
1430) non avrà remore per apprezzare la seduzione della scultura 21; e
Charles Batteux, in piena cultura illuministica, fonda la stessa nozione di
Belle Arti sul piacere 22. Di li a poco, però, Kant, distinguendo piacevole e
bello, avrebbe riservato a quest’ultimo la sfera dell’arte ed Hegel avrebbe
ritenuto l’arte portatrice di profondi valori spirituali, considerandola manife-
stazione sensibile dell’Idea. Attraverso il romanticismo il valore assoluto del-
l’arte giunge fino ai nostri giorni, prendendo sempre più le distanze dalla
dimensione del “piacere” per caricarsi di connotazioni concettuali e intellet-
tualistiche. Nonostante la riproducibilità tecnica l’arte mantiene ancora la sua
aura 23, benché la sacralizzazione avvenga oggi tra le mura del museo, dopo
il battesimo della critica. Pertanto se l’arte è considerata portatrice di valori
supremi parlare di “arte popolare“ significa elevare certe pratiche dalla sfera
bassa del divertimento a quella alta e seria della cultura.
La questione relativa allo statuto artistico e al valore estetico dell’arte popo-
lare recentemente è al centro di un acceso dibattito che ha tra i suoi princi-
pali protagonisti il filosofo americano Richard Shusterman 24. Sviluppando il
pragmatismo di John Dewey, Shusterman si contrappone a quegli intellettua-
li, tra cui Adorno, Arendt e Bourdieu 25, che reputano ossimorica la stessa
locuzione di “arte popolare“ e ne propone una rivalutazione 26. Dewey 27,
infatti, aveva osservato che le forme culturali più diffuse tra la classe media
erano quelle escluse dal sacro recinto dell’arte: il cinema, il fumetto, la tele-
visione; pertanto contro l’elitarismo di una concezione dell’arte colta, lonta-
na dalla comprensione delle masse, aveva proposto di spostare il valore este-
tico dall’oggetto all’ esperienza, quale fonte di piacere, indicando così una
via per nobilitare la cultura popolare.
La teoria di Shusterman assume una posizione singolare nell’attuale dibattito
teorico americano, dove anche coloro che apprezzano la cultura popolare le
negano una qualificazione estetica, considerandola limitata agli strati sociali
con un grado di cultura ed educazione poco elevato, e di conseguenza desti-
nata ad essere abbandonata col sollevarsi del livello di istruzione 28. Ma
secondo Shusterman questa posizione, fondata sulla tradizionale dicotomia
tra arte intellettuale d’èlite e arte popolare, destinata alle masse prive di edu-
cazione raffinata, è troppo semplicistica e non centra il problema. Bisogna
partire dall’analisi dello stesso concetto di arte popolare, per capire quali
sono le peculiarità connotative. Il termine “popolare” 29 non sembra caratte-
rizzare proprietà specifiche dell’opera, poiché divertimenti popolari di una
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certa epoca, come la tragedia greca o i drammi di Shakespeare o i romanzi
delle sorelle Brontë o di Charles Dickens, in un altro periodo sono assurti a
capolavori di alta letteratura; né la caratterizzazione “popolare“ si può riferi-
re al tipo di pubblico (la sua età, il suo livello di educazione) secondo ste-
reotipi ormai superati, perché oggi, rispetto al passato, le barriere socio-cul-
turali sono meno rigide, a causa del più alto livello di istruzione, a cui con-
tribuiscono, seppur in forme omologanti, i mezzi di comunicazione di massa.
Di conseguenza, secondo Shusterman, il pubblico della classe media è più
eterogeneo e gli intellettuali della nuova generazione sono cresciuti con la
televisione, i fumetti, il cinema, la musica rock e sono degli amatori della cul-
tura popolare; inoltre, possiamo aggiungere, non è insolito vedere uomini,
anche maturi, trascorrere buona parte del proprio tempo post-lavorativo
davanti al video di un televisore o di un computer, smanettando tra joystick,
pad e tastiera 30. 
La teoria pragmatica di Shusterman è volta ad un avvicinamento tra arte e
vita e quindi alla legittimazione estetica di tutte le forme d’arte che soddisfi-
no i bisogni dell’uomo senza gerarchie discriminanti; ciò potrebbe apparire
paradossale se si considera che la stessa nozione di “estetica” nasce con
Alexander G. Baumgarten 31 all’interno della cultura filosofica, ma è anche
vero che oggi con questo termine si qualificano varie pratiche relative alla vita
quotidiana e in particolare alla corporeità, come la cosmetica, la moda, la chi-
rurgia. Di conseguenza l’estetica pragmatica di Shusterman, aprendo le porte
dell’arte anche a quelle forme di intrattenimento promosse dall’industria cul-
turale che occupano gran parte della vita dell’uomo comune, riscopre il valo-
re positivo del divertimento, come momento di relax, in grado di predispor-
re ad una sensibilità più acuta e ad un apprendimento più profondo. 
Non è un caso che i più recenti orientamenti della pratica artistica, da sem-
pre in anticipo rispetto alla teoria, si volgano alla dimensione ludica scorgen-
do nel gioco la forma primaria e arcaica di interazione 32. L’applicazione delle
nuove tecnologie all’arte ha aperto infinite possibilità di interconnessione fra
suoni, colori, video, fotografie, etc., creando una pratica interattiva che ride-
finisce i tradizionali concetti di “artista”, “opera d’arte” e “osservatore”: «l’arti-
sta tecnologico, privato del gesto fisico demiurgico e creatore, privato della
manualità, della materia da cui trarre l’opera, da produttore di artefatti ogget-
tuali tende a trasformarsi in attivatore di processi di comunicazione esteti-
ca» 33; l’opera non consiste più in un oggetto conchiuso ma diviene un susse-
guirsi di processi dinamici, di varianti morfo-strutturali, di cui non è possibi-
le definire lo stato finale; di conseguenza l’osservatore diviene “utente” o
meglio “co-creatore” in quanto, attraverso un coinvolgimento non solo visi-
vo, ma il più delle volte sinestetico, attiva quei processi che consentono
all’opera di esistere. In virtù di questo ruolo nuovo ed essenziale svolto dal
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fruitore nelle istallazioni interattive, non sorprende che l’arte elettronica per
aggiungere una componente di sorpresa e seduzione alle opere abbia fatto
ricorso alla dimensione ludica, la quale però non si riduce a semplice edo-
nismo, ma acquista una responsabilità di ordine etico. Il gioco, infatti, libe-
rando dalle tensioni e dalle preoccupazioni della routine quotidiana e con-
sentendo uno sfogo delle emozioni più torbide e violente, attua un proces-
so catartico che acquista un valore non solo ricreativo, ma anche morale. 
In realtà il connubio tra gioco e arte non è una conquista dell’era elettroni-
ca; già il movimento Dada, ribaltando la gerarchia assiologica tra gioco e
serietà riscopriva le potenzialità liberatorie dell’azione ludica che proprio
perché esula dalle regole della vita, dalle consuetudini sociali e dall’agire uti-
litaristico, può assurgere a valore supremo e essere assimilato all’arte. Le
nuove tecnologie hanno poi offerto un linguaggio comune agli sperimenta-
lismi, incentrati sul ruolo attivo del fruitore, sia in campo artistico sia ludico-
ricreativo. Se pensiamo al settore dei videogiochi, infatti, ci accorgiamo che
il moderno homo ludens 34 utilizza la propria fantasia per trasformare il suo
atto di fruizione in una performance, grazie alla natura cooperativa e co-crea-
tiva del videogame, un medium che ridefinisce il ruolo dell’utente, il quale
da mero ricettore di contenuti predefiniti diviene produttore di nuovi signi-
ficati 35. é il medesimo ruolo che il fruitore è chiamato a svolgere in molte
installazioni artistiche interattive volte a recuperare la dimensione del gioco.
Il rapporto emotivo che ne deriva scaturisce proprio dal forte coinvolgimen-
to fisico che comprende non solo la sfera visiva, ma tutta la corporeità, in
quanto le persone sono sollecitate a compiere delle azioni tramite delle inter-
facce che richiedono solo una minima competenza tecnica. Ricordiamo, ad
esempio, il progetto artistico-tecnologico, ideato (e mai realizzato) da Piero
Gilardi nella seconda metà degli anni Ottanta per il parco La Villette a Parigi:
si tratta di Ixiana una megascultura abitabile (lunga 40m e alta 15), raffigu-
rante una bambina distesa sul prato 36. All’interno un percorso virtuale, dedi-
cato ai cinque sensi, prevedeva delle “stazioni” dotate di interfacce, con le
quali il visitatore poteva interagire e i cui dati andavano a comporre, per cia-
scun fruitore, un ritratto psicologico-espressivo, proiettabile nel teatro digita-
le posto all’interno della testa di Ixiana 37. 
Infine ricordiamo un altro esperimento artistico improntato alla dimensione
ludica: Pinocchio Interactive un’installazione dinamica che integra robotica,
animazione e fantasia digitale. Il protagonista è un giocattolo, Pinocchio - un
vero burattino di 1,8 metri in legno e metallo - che costituisce l’interfaccia tra
il mondo reale (il visitatore) e il mondo digitale (un Pinocchio Virtuale che
si anima sullo schermo). L’utente, attraverso un joystick (proprio come in un
videogame) fa muovere il burattino che parla e interagisce con lo schermo
sul quale prende forma la storia del Pinocchio virtuale. 
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L’espansione della tecnologia ha trasformato la nostra cultura sia quella alta
sia quella popolare, creando un territorio comune di confronto e di speri-
mentalismo, che ha al centro il fruitore. L’arte si serve oggi dell’informatica
per progettare esperienze - come si è visto - talvolta ludiche; si tende alla
liberazione dall’oggettualità del prodotto artistico per valorizzare l’emozione,
la sensazione. In questo senso l’estetica, come scienza della conoscenza sen-
sibile, secondo la definizione di Baumgarten, acquista una nuova attualità 38,
configurandosi come quella disciplina che, recuperando il valore etimologi-
co dell’aisthesis, può aprirsi verso nuovi orizzonti esperienziali, incluso quel-
lo del divertimento.
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Alberti la sua espressione più pregnante: «Dilettano nei capelli, nei crini, ne’ rami,
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7 Cfr. M. Bittanti, Schermi interattivi. Il cinema nei videogiochi, Roma, Meltemi, 2008. 
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le. M. Greco, Il digitale nel cinema italiano. Estetica, produzione, linguaggio,
Torino, Lindau, 2002, pp. 98-100.
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10 M. Carla, I linguaggi dell’arte e della comunicazione di massa, i linguaggi mul-
timediali: arte, musica, cinema, fotografia, fumetto, pubblicità, televisione e multi-
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legamento neurale dal donatore del materiale genetico.
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moderno cfr. J. F. Lyotard, La condizione postmoderna (1979), trad. it. Milano,
Feltrinelli, 1981. 
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Unicopli, 2008. Un interessante caso di intermedialità è costituito da film Labyrinth
(1986) del regista Jim Henson, in cui la protagonista Sarah deve percorrere un fan-
tastico labirinto e superare varie prove (puzzle, enigmi) per ritrovare il fratellino,
Toby. Entrambi i motivi, l’esplorazione dei luoghi e la ricerca degli oggetti - tipici
dei videogiochi - hanno favorito la trasposizione videoludica (1986), mentre il
fumetto, in stile manga, Ritorno a Labyrinth (il primo dei tre volumi previsti è usci-
to nel 2006) rappresenta lo sviluppo narrativo del film e ha per protagonista Toby,
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13 Per una rivalutazione della cultura popolare e della sua portata rivoluzionaria cfr.
le teorie sul carnevalesco di Michail Bachtin, L’opera di Rabelais e la cultura popo-
lare. Riso, carnevale e festa nella tradizione medievale e rinascimentale (1965), trad.
it. a cura di M. Romanò, Torino, Einaudi, 1995. 
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no già negli anni Sessanta: Bruce Neuman in diverse video-installazioni usò il cir-
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re Myron W. Krueger, indiscusso pioniere della Realtà Artificiale; nelle sue costru-
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20 M. Bettini, Tra Plinio e sant’Agostino: Francesco Petrarca sulle arti figurative, in
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culture: an introduction, Edinburgh, Pearson Education Limited, 20064.
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particolare sulla cultura hip hop, ma la chiave di lettura democratica che sottende la
sua riflessione può essere estesa a tutte le forme di cultura popolare, a seconda
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